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HALAMAN MOTTO DAN PERSEMBAHAN 
 
MOTTO 
“Hidup ini bagaikan kanvas putih.Ia akan menjadi indah jika dihiasi 
dengan warna yang cerah dan ia akan menjadi suram jika dihiasi dengan 
warna gelap. Maka hiasilah kanvasmu sendiri sebaik mungkin” 
 
“Belajar, Berjuang, Bertaqwa“ 
“Segala Sesuatunya Perjuangkanlah Dengan Ikhlas Dan Sabar, Kelak Raila 
 
“Jadilah orang bijak yang dapat mengambil keputusan yang baik.” 
 
“Segala yang indah belum tentu bai, tetapi segala yang baik sudah tentu indah.” 
 
PERSEMBAHAN 
Skripsi ini penulis persembahkan kepada: 
1. Kedua Orang Tuaku yang selalu 
memberikan doa dan selalu memberikan 
restunya dan adik-adekku tercinta.  
2. Bapak / Ibu Dosen. 
3. Temen-temenku Kelas B di UMK, serta 
temen-temen Saka Wana Bakti cabang 
Kudus dan Temen-temenku Pencak Silat 






Laporan skripsi dengan judul “Rancang Bangun Game Puzzle Kata 
Berbasis J2ME” telah selesai dilaksanakan dan sesuai dengan tujuan yang 
ditentukan sebelumnya. 
Tujuan dari skripsi ini adalah untuk merancang dan membangun suatu 
game yang dapat dimainkan pada telepon selular yang didalamnya terdapat 
fasilitas game yang berupa Puzzle Kata. 
Konsep yang diterapkan dalam tahap perancangan game Puzzle Kata 
adalah dengan menggunakan Waterfall. Sedangkan bahasa pemrograman yang 
digunakan adalah Java 2 Micro Edition (J2ME). 
Implementasi penelitian ini menghasilkan sebuah game yang dapat 
dijalankan pada handphone yang telah mendukung Java (java enabled). Demikian 
pengguna hand phone akan mendapatkan hiburan yang secara tidak langsung 
mendapat pelajaran khususnya mengenai penyusunan kata ataupun merangkai 



































Alhamdulillah segala puji bagi Allah yang telah melimpahkan rahmat dan 
pertolongan kepada penulis serta ni’mat dan karunia yang lebih sehingga tak 
mampu bagi penulis untuk sekedar menghitung dan mengucap syukur atas segala 
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skripsi ini dapat terselesaikan. Segala puji bagi-Mu Tuhanku. 
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